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Introduction
 
Bienvenue dans le monde sauvage, farfelu et merveilleux de la toile d’araignée mondiale : le World Wide Web, que l’on appelle familièrement le Web. Dans ce livre, nous allons vous faire découvrir les mystères de l’hypertexte et du langage HTML (Hypertext Markup Language), utilisé pour construire les pages Web, et ceux de JavaScript le langage qui vous permet d’animer vos sites Web.
 
 

 
Si vous avez déjà essayé de construire votre propre page Web, mais trouvant cette tâche trop ingrate et contraignante y avez renoncé, le moment est venu de reprendre espoir. Si vous êtes capable de composer un indicatif téléphonique ou de retrouver vos clés dans la pénombre, vous pouvez, vous aussi, devenir un auteur HTML et JavaScript. Nous ne plaisantons pas ! Vous allez trouver ici des exemples et des instructions détaillés, balise par balise, qui vous permettront de construire vos propres pages Web avec le minimum de tracas et le maximum d’efficacité.
 
 

 
Les copies d’écran de ce livre ont été réalisées indifféremment avec les versions françaises de Mozilla Firefox et de Internet Explorer. Ces deux navigateurs sont tous deux disponibles gratuitement et le lecteur n’aura aucun mal à les trouver, par exemple sur les CD-ROM inclus dans les nombreuses revues d’informatique traitant plus ou moins de l’Internet.
 
A propos de ce livre
 
Bien que les langages HTML et JavaScript ne soient pas bien difficiles à apprendre, ils comportent une foule de détails dont il est nécessaire de se souvenir pour réussir. Voici quelques-uns des sujets que nous allons aborder : 


 
	[image: coche.jpg] La conception et la construction des pages Web.
 
	[image: coche.jpg] Le téléchargement sur un serveur et la publication de pages Web que tout le monde pourra venir admirer.
 
	[image: coche.jpg] La création de mises en page attractives.
 
	[image: coche.jpg] Le test et la mise au point des pages Web.
 
	[image: coche.jpg] Création de pages Web interactives.
 
	[image: coche.jpg] Vérification à l’aide de JavaScript des informations saisies par l’utilisateur dans un formulaire.
 
	[image: coche.jpg] Test et mise au point de vos scripts JavaScript.
 
	[image: coche.jpg] Adaptation de vos scripts pour tenir compte des différences entre navigateurs.
 
	[image: coche.jpg] Intégration de JavaScript à d’autres technologies (Java, contrôles ActiveX, plugins de Netscape).


 
Si vous êtes capable d’indiquer à l’un de vos amis le chemin qu’il doit prendre pour aller de chez lui à votre domicile, vous pouvez certainement construire un document Web conforme à l’idée que vous vous en faites.

 
Comment utiliser ce livre
 
Le but de ce livre est de vous apprendre comment utiliser HTML et JavaScript pour réaliser des pages Web de belle apparence, et de vous donner confiance en vous pour aller plus loin encore.
 
 

 
Tout ce qui est du code HTML ou JavaScript sera représenté ici avec une police à pas fixe ayant cet aspect : 


[image: i0002.jpg]

 
Ou
 
[image: i0003.jpg]

 
Lorsque vous saisissez au clavier des balises ou ce qui s’y rapporte, souvenez-vous de taper exactement ce que vous avez sous les yeux entre les caractères “<” et “>”. Outre ce détail (important), vous apprendrez comment organiser le contenu de vos pages, et nous vous dirons avec précision tout ce que vous devez savoir pour mêler les éléments HTML à votre propre texte.
 
 

 
A la mise en page de ce livre, certaines lignes un peu longues ou des adresses de sites du World Wide Web (qu’on appelle des URL) pourront avoir été coupées et réparties sur deux lignes. Sur l’écran de votre ordinateur, ces lignes devront généralement apparaître d’un seul tenant, aussi gardez-vous bien d’y insérer un “retour chariot” (une frappe sur <Entrée>). Voici un exemple : 


[image: i0004.jpg]


 
Trois suppositions présomptueuses
 
En écrivant ce livre, nous avons fait quelques hypothèses sur vous et ce que vous savez faire, ami lecteur : 


 
	[image: coche.jpg] Vous êtes capable d’allumer et d’éteindre votre ordinateur.
 
	[image: coche.jpg] Vous savez vous servir d’une souris et d’un clavier.
 
	[image: coche.jpg] Vous voulez réaliser des pages Web pour vous amuser, pour gagner de l’argent ou parce que votre patron vous y oblige.


 
En outre, nous avons supposé que vous disposiez d’un accès à l’Internet et que vous aviez installé un navigateur sur votre système. Si vous travaillez sous Windows 32 bits, pas de problème, Internet Explorer (de Microsoft) aura été automatiquement installé lorsque vous avez installé Windows.
 
 

 
Inutile d’être un expert en logique ou un sorcier de la programmation pour écrire des pages Web. Vous n’avez même pas besoin de savoir ce qui se passe à l’intérieur de votre ordinateur. Si vous êtes capable d’écrire une phrase et que vous sachiez faire la différence entre un en-tête et un paragraphe, vous pouvez rédiger et composer une page Web. Si vous avez de l’imagination et le sens de la communication, vous possédez déjà de sérieux atouts pour réussir. Tout le reste n’est que détails et c’est à les maîtriser que nous allons vous aider.

 
Comment est organisé ce livre ?
 
Ce livre se compose de onze parties principales agencées comme ces poupées russes qu’on appelle matriochka. Chacune d’elles contient plusieurs chapitres qui, eux-mêmes, se décomposent en sections. Chaque fois que vous aurez besoin d’aide ou d’informations, il vous suffira d’attraper le livre et de l’ouvrir au bon endroit.

 
Programmes en téléchargement
 
Afin de vous éviter des heures de saisie, vous trouverez sur le site de nos éditions les programmes de l’ouvrage à l’adresse : 


[image: i0005.jpg]

 
sélectionnez la rubrique téléchargements en bas de la page d’accueil à partir de laquelle vous pourrez télécharger le fichier ZIP.

 
Pictogrammes utilisés dans ce livre
 
[image: i0006.jpg]Ici, vous découvrirez quelques trucs intéressants à connaître pour mieux exploiter JavaScript.
 
[image: i0007.jpg]Ce pictogramme indique un point important dont il faut vous souvenir.
 
[image: i0008.jpg]Ce pictogramme repère un site Web remarquable à ne manquer sous (presque) aucun prétexte.
 
[image: i0009.jpg]Avant de vous précipiter pour mettre en application ce que vous venez d’apprendre, lisez donc cette note. Ce faisant, vous éviterez presque à coup sûr une bonne perte de temps.
 
[image: i0010.jpg]Les navigateurs Mozilla Firefox et Internet Explorer ne réagissent pas de façon strictement identique dans tous les cas. Ce pictogramme attire votre attention sur telle ou telle différence dans leur comportement.


 



Livret I
 
HTML 4
 
  

 



Première partie
 
Bien démarrer avec HTML
 
[image: i0011.jpg]

 
“Excellente page, Suzy. Mais je pense 
qu’il faudrait reconsidérer le choix du lien 
http://www.lycanthropie.com.”
 
Dans cette partie...
 
Cette partie vous propose une introduction à HTML, le langage du Web, et vous explique les principes de base de son fonctionnement. Nous vous ferons faire un petit tour dans les coulisses d’une page ordinaire, et vous finirez par apprendre comment concevoir et réaliser votre première page Web.

 





Chapitre 1
 
Alors, HTML, qu’est-ce que c’est ?
 
 

 
Dans ce chapitre : 


 
	[image: triangle.jpg] Les concepts fondamentaux de HTML.
 
	[image: triangle.jpg] A quoi servent les liens ?
 
	[image: triangle.jpg] De l’hypertexte à l’hypermédia.
 
	[image: triangle.jpg] Du texte et des images.
 
	[image: triangle.jpg] Le multimédia.


 
 

 
Le secret qui se cache derrière HTML est tout simplement qu’il n’y a pas de secret ! Le code HTML est visible d’un simple clic sur la barre d’outils de votre navigateur. Les navigateurs sont généralement tolérants et pardonnent bien des erreurs de style dans la disposition des balises. Au pire, lorsqu’ils ne comprennent pas quelque chose, ils se contentent de l’afficher tel quel. Cependant, on se doit de rester vigilant dans la composition de ses pages Web, car ces tolérances ne sont pas les mêmes pour tous les navigateurs, et on ne sait jamais quel sera le navigateur plus ou moins folklorique qu’emploiera tel ou tel des visiteurs.
 
 

 
Dans ce chapitre, nous allons vous présenter quelques-uns des concepts fondamentaux de HTML et de l’hypertexte.
 
Les bases de HTML
 
[image: i0012.jpg]Ce nom même, “HTML” (langage hypertexte à balises), reflète les deux concepts de base qui ont présidé à la naissance du Web et l’ont rendu si populaire :
 
 
	[image: coche.jpg] Hypertexte. C’est une façon de créer des documents multimédias et de réaliser des liens entre ces documents.
 
	[image: coche.jpg] Langage à balises. C’est une méthode qui permet d’indiquer le formatage des éléments en plaçant aux bons endroits du texte des balises décrivant la structure et le comportement d’un document.


 
La syntaxe et les règles d’utilisation de HTML vous seront dévoilées au Chapitre 4 du Livret I.

 
Les liens
 
Ce qui fait l’agrément du langage HTML, ce sont les liens (links). Un lien est constitué par un mot, une suite de mots ou une image repérés à l’intérieur du document HTML par des balises particulières et affichés d’une façon spéciale. Ces liens hypertextes sont la raison d’être du Web et son support, puisque c’est grâce à eux que la toile d’araignée est tissée sur le monde entier. D’un clic de souris sur un lien, vous passez d’une page à une autre, qu’elle soit située sur le même site Web ou sur un site différent. La Figure 1.1 présente quelques liens proposés sur son site Web par l’éditeur français de ce livre, First Interactive.
 
Figure 1.1 : Une page du site Web de First Interactive qui propose plusieurs liens.

 
[image: i0013.jpg]

 
Promenade dans les documents
 
Un lien hypertexte peut vous amener dans une autre partie d’une même page, dans une autre page du même site, ou dans une page située ailleurs, quelque part dans le vaste monde. L’existence des liens supprime les limitations inhérentes aux documents imprimés telles que nous les connaissons depuis l’invention de l’imprimerie. Il devient ainsi plus simple d’aller d’une page à l’autre ou d’un site Web à un autre que de feuilleter un livre ou d’aller en chercher un autre sur les rayons de sa bibliothèque.

 
Promenade entre des documents
 
La même technique de liens s’applique, qu’il s’agisse de liens à l’intérieur d’une même page ou de liens d’un site Web vers un autre. La seule difficulté consiste à connaître l’adresse exacte (appelée URL — Uniform Resource Locator, c’est-à-dire “adresse uniformisée de ressource”) du site à atteindre.
 
 

 
Pour créer un lien externe sans erreur, la meilleure façon d’opérer est de vous connecter sur le site Web qui vous intéresse et de pratiquer le couper-coller entre l’URL de la page affichée dans votre navigateur et la balise de votre page Web en cours de rédaction qui devra vous y amener.
 
[image: i0014.jpg]Une URL peut référencer différents protocoles et services présents sur l’Internet, et pas seulement des pages Web. Par exemple : serveurs de fichiers (FTP), forums de news (Usenet), messageries électroniques...


 
Du texte au multimédia et au-delà
 
Parler d’hypertexte à propos d’images ou de fichiers audio, c’est commettre un abus de langage. Mieux vaut appeler ça de l’hypermédia, puisque les supports (les médias) sont différents. Sur le Web, il existe quelques formats d’image standards. Pour ce qui concerne les sons, vous devez avoir le matériel (la carte audio) et les logiciels (les pilotes) nécessaires. Lorsque le navigateur reçoit une page Web, c’est le texte HTML qui arrive en premier, avec, çà et là, des garde-place destinés à recevoir le contenu des fichiers multimédias. Il commence donc à construire la page que vous attendez de voir s’afficher, page dans laquelle se trouvent des espaces vides qui seront garnis du contenu approprié lorsque le navigateur aura appelé les pilotes qui vont prendre en charge les autres éléments.
 
 

 
En attendant, rien ne vous empêche de commencer à lire le texte proprement dit. Pendant ce temps-là, les fichiers multimédias arrivent progressivement, et le navigateur les aiguille vers le plugin ou l’assistant selon leur type. Le Tableau 1.1 vous présente une liste des types de fichiers les plus couramment utilisés sur le Web.
 
Tableau 1.1 : Formats multimédias utilisés sur le Web.

 
 
 
 
 
 
	Extension 
	Format 
	Explication
 
 
	Images
 
 
	. GIF 
	Graphics Interchange Format 
	Format d’image compressé créé par CompuServe et supporté par de nombreuses plates-formes. Permet de créer des images entrelacées (affichées graduellement).
 
 
	. JPEG,.JPG 
	Joint Photographic Experts Group 
	Format d’image encore plus compressé, mais avec une légère perte d’informations. Egalement reconnu par la plupart des plates-formes.
 
 
	. PDF 
	Portable Document Format 
	Format créé par Adobe pour les documents multiplates-formes. Il permet de représenter des documents complexes. Le logiciel de lecture s’appelle Acrobat.
 
 
	Sons
 
 
	.RA,.RAM ou.RM 
	RealPlayer 
	Interprété par l’assistant RealPlayer. Peut aussi contenir de la vidéo.
 
 
	.MID 
	Format de son exploitant la fonctionnalité de synthétiseur de la carte audio. 
	
 
 
	.MP3 
	Format de compression de son. Le taux de compression est variable : plus il est grand et plus la taille du fichier est réduite, mais moins bonne est la qualité du son restitué.
 
 
	Vidéo (animations)
 
 
	. AVI 
	Audio Video Interleaved 
	Format créé par Microsoft qu’on trouve sur beaucoup de CD-ROM.
 
 
	.FLI 
	Flick 
	Format d’animation créé par Autodesk Animator.
 
 
	.MOV 
	Quick Time 
	Format d’animation sonorisée créé par Apple qu’on trouve principalement sur les Macintosh. Existe aussi pour Windows.
 
 
	.DCR 
	Director 
	Version animée des fichiers multimédias créés par Director (Macromedia).
 
 
	.MPEG,.MPG 
	Motion Picture Experts Group 
	Standard d’animation apparenté au JPEG et doté de possibilités de compression à taux variable.


 
 
	[image: coche.jpg] Fichiers couramment rencontrés sur l’Internet. Il s’agit d’une liste annotée de tout ce qui concerne les formats de son, d’image et, en général, de tout ce qui est relatif au multimédia avec des liens pointant sur la façon de les utiliser : 
[image: i0017.jpg]


 
	[image: coche.jpg] Fichiers d’image. Site géré par Martin Reddy à l’université d’Edimbourg. Contient “tout ce que vous pouvez souhaiter savoir mais n’avez jamais osé demander” sur ce sujet ainsi que des liens vers d’autres sources : 
[image: i0018.jpg]




 
L’hypermédia et les assistants
 
Lorsqu’une page Web contient autre chose que du texte ou des images en format GIF ou JPEG, le navigateur est généralement incapable de traiter cet objet. Si vous ne disposez pas d’un programme approprié qui le reconnaisse (un assistant ou un plugin), le navigateur vous proposera d’ignorer l’objet ou de le sauvegarder sur disque, vous permettant ainsi de le récupérer ultérieurement pour prendre connaissance de son contenu.
 
 

 
Le menu des options du navigateur permet de contrôler la présence des assistants et des plugins. Lorsque le navigateur ne trouve pas d’application pour prendre en charge un fichier inconnu, il propose à l’utilisateur de le sauvegarder sur disque.
 
 

 
Par exemple, RealPlayer est un assistant audio courant qu’on peut trouver sur beaucoup de navigateurs, particulièrement sur les PC tournant sous Windows. Au moment de son installation, une association est automatiquement établie entre ce logiciel et le type de fichiers qu’il peut interpréter ; par exemple : ceux qui ont pour extension.WAV.
 
 

 
Pour en savoir plus à ce sujet, vous pouvez consulter les sites Web suivants :
 
[image: i0019.jpg]

 
Voici quelques indications sur les assistants les plus utilisés sous Windows : 


 
	[image: coche.jpg] Fichiers d’image. LViewPro (fichiers PCX, GIF, BMP, JPG, etc.). Possède en outre quelques possibilités d’édition et de retouche d’image.
 
	[image: coche.jpg] Fichiers vidéo. Installez QuickTime for Windows (fichiers Quick Time), RealPlayer ou MPEGplay (fichiers MPEG), le Macromedia Flash Player (fichiers d’animation Flash).
 
	[image: coche.jpg] Fichiers PostScript. Le mieux est d’utiliser un logiciel du GNU appelé Ghostview, associé à Ghostscript. Ou d’avoir une imprimante supportant directement le format PostScript !


 
[image: i0020.jpg]Un bon choix de plugins et d’assistants contribuera à améliorer les performances de votre PC pour tout ce qui concerne les merveilles proposées sur le Web.

 
Le choc des images
 
Il est hors de doute que les images font l’attrait principal du Web. Cependant, ce “supplément d’âme” n’est pas gratuit ! Il est très facile de se laisser emporter par la griserie de l’image et d’en glisser à tout propos et même hors de propos dans ses présentations. C’est pourquoi il est bon de se rappeler deux points importants : 


 
	[image: coche.jpg] Tous ceux qui chargent vos pages n’affichent pas nécessairement vos images. C’est en général parce qu’ils ont décidé, pour gagner du temps, de désactiver le chargement des images. D’un autre côté, dix pour cent de la population souffre d’achromatopsie à des degrés divers, ce qui l’empêche de bien percevoir les couleurs.
 
	[image: coche.jpg] Les fichiers d’image, même compressés, occupent beaucoup de place. Leur temps de transfert sur le réseau est donc loin d’être négligeable. Ceux qui sont les plus pénalisés sont alors ceux qui sont raccordés à l’Internet par un modem analogique standard.


 
Il peut arriver que les images soient essentielles pour bien apprécier une page. Ce sera le cas, par exemple, si on veut montrer un diagramme ou une courbe. Alors, leur emploi se justifie, mais le résultat dépendra, pour l’utilisateur, de la largeur de sa bande passante, c’est-à-dire, en définitive, du type de connexion qu’il utilise. Voici quelques règles empiriques à observer dans la composition d’une page Web : 


 
	[image: coche.jpg] Restez simple et utilisez, dans la mesure du possible, de petites images. Ainsi, la taille réduite des images ne ralentira pas sensiblement l’affichage de la page.
 
	[image: coche.jpg] Si vous devez faire appel à une grande image, commencez par en proposer une réduction : une vignette. Celle-ci constituera un lien qui permettra à l’utilisateur de la voir en vraie grandeur au prix d’un simple clic de souris.
 
	[image: coche.jpg] N’encombrez pas vos pages d’un désordre d’images. Pas plus d’une demi-douzaine par écran, au grand maximum. De cette façon, vous faciliterez la navigation et ne distrairez pas inutilement l’attention de vos lecteurs. La plupart de ces images pourraient consister en de petites icônes jouant le rôle de repères de navigation.


 
[image: i0021.jpg]La tentation est parfois grande de violer ces règles. Ne vous fiez pas alors à votre seul jugement, mais demandez à d’autres ce qu’ils en pensent. Souvenez-vous que tous ceux qui vont venir visiter vos pages ne verront pas vos images dans les mêmes conditions. Parfois même, ils ne les verront pas du tout. Aussi faites en sorte que l’absence d’images ne compromette pas le message que vous tentez de faire passer.

 
Règles d’utilisation du multimédia
 
Ce que nous venons de dire pour les images a encore plus d’importance pour le multimédia. Si les fichiers d’image sont bien plus grands que les fichiers de texte, les fichiers de son le sont ( !) bien davantage encore. En outre, alors que les images sont statiques, les sons demandent votre constante attention, car ils sont tributaires de l’écoulement du temps.
 
 

 
Plutôt que d’utiliser directement des fichiers de son ou d’image, envisagez de recourir à Java ou à Flash qui sont des outils logiciels interactifs rapides de plus en plus utilisés. La plupart des navigateurs actuels reconnaissent Java et savent l’interpréter pour afficher des animations ou produire certains effets spéciaux. Flash Player est le nom donné par son créateur, Macromedia, au plugin qui sert à afficher les animations réalisées avec Flash.
 
 

 
Toutefois, avant de vous attaquer à ces techniques sophistiquées, commencez par bien maîtriser HTML. Vous vous sentirez alors plus solide pour affronter le multimédia.



 



Chapitre 2

Qu’y a-t-il dans une page ?

 


Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Les principes de la mise en page.

	[image: triangle.jpg] Définissez vos motivations.

	[image: triangle.jpg] Mettez-vous à la place du lecteur.

	[image: triangle.jpg] Canalisez le flot des informations.



 


Pour bien comprendre HTML, toute l’astuce consiste à savoir séparer le texte (le contenu) des balises (les commandes de contrôle) dans le fichier HTML. Enfin, si c’est vrai pour les Anglo-Saxons, cela l’est beaucoup moins pour nous autres, Européens, à cause de nos caractères diacritiques. On ne peut pas dire, en effet, que le texte ne consiste qu’en de l’ASCII pur et dur. Les deux exemples suivants, le premier en anglais, l’autre en français, vous en convaincront : 


[image: i0022.jpg]


Que représente ce charabia ? Tout simplement le texte ci-dessous, en tenant compte de la représentation des caractères diacritiques par des entités :

[image: i0023.jpg]


Cela mis à part, le texte reste du texte, et on peut le définir comme étant tout ce qui n’est pas placé entre “<” et “>”. Le reste, ce sont les balises. Celles-ci ont pour rôle essentiel, comme nous l’avons déjà dit, de préciser comment doit s’effectuer l’affichage du texte.

 


On pourrait décrire ainsi ces deux composantes de HTML : 



	[image: coche.jpg] Les balises. Ce sont des marqueurs qui, placés aux bons endroits dans un document HTML, définissent comment traiter le contenu.

	[image: coche.jpg] Le contenu. C’est la partie intéressante de votre page. Il est composé principalement de texte et d’images.



Les arcanes de la mise en page

[image: i0024.jpg]Une bonne mise en page consiste à placer de façon harmonieuse les paragraphes, les titres, les tableaux..., et à bien gérer leurs dispositions respectives, c’est-à-dire l’espace vide qui les entoure. Souvenez-vous des livres scolaires sur lesquels vous vous endormiez ou des notices d’emploi qui vous paraissent si incompréhensibles. De nos jours, il n’existe plus d’ouvrages d’enseignement qui ne soient abondamment illustrés, n’usent d’une typographie variée et ne savent soigner leur mise en page.

 


Une page agréable à lire, au contenu riche et intéressant, parviendra sans trop de mal à se démarquer des autres. Les visiteurs y reviendront, le bouche à oreille communiquera son adresse, et les autres auteurs Web souhaiteront placer des liens vers elle dans leurs propres pages.


Qu’essayez-vous de dire ?

Comme la plupart des langages à balises, HTML est plutôt simple et assez facile à apprendre. Malheureusement, cette facilité induit une irrésistible tentation de se lancer tout de suite à l’aventure sans avoir bien appris et compris les bases du langage. Quiconque dispose d’un simple éditeur de texte s’imagine qu’il lui sera facile de construire en moins de deux, à la volée, la “page du siècle”. Evitez de tomber dans ce piège, suivez notre conseil et réfléchissez avant d’agir.

Quel est votre lectorat ?

De la réponse à cette question va généralement découler l’agencement de vos pages Web. Il faut avoir une motivation précise pour réussir à retenir l’attention. Si peu vous importe qui viendra visiter votre site Web, sachez que vous n’êtes pas le seul dans ce cas. Trop de pages personnelles du Web ne sont guère que des “pages de vanité”, au contenu brouillon et bouillonnant. Croyez-vous que ça va intéresser beaucoup de gens ? Ceux qui tomberont par hasard sur de telles pages se garderont bien d’y revenir et les oublieront bien vite.

 


Si vous avez réellement des raisons valables de construire un site Web et des informations suffisamment intéressantes à y présenter, vous êtes à deux doigts de pouvoir faire quelque chose qui sorte de l’ordinaire. Voici les questions que vous devrez vous poser : 



	[image: coche.jpg] Quelle catégorie de visiteurs est-ce que je veux atteindre ?

	[image: coche.jpg] A quels types de messages sont-ils susceptibles de mieux répondre ?

	[image: coche.jpg] Comment présenter mon message dans les meilleures conditions ?



[image: i0025.jpg]Partez d’une idée assez générale et essayez de mieux la définir, que ce soit dans le cyberespace ou dans le monde réel. Observez vos lecteurs potentiels et écoutez-les. Quand vous aurez décelé leurs centres d’intérêt, vous pourrez deviner leurs besoins et percevoir ainsi les facteurs qui pourront les attirer. Vous devrez leur procurer des informations solides et utiles afin qu’ils en redemandent.


Allez de l’objectif vers le contenu

Il est difficile de concevoir des pages de grande taille contenant des idées d’une certaine complexité. Cela n’a d’ailleurs rien d’étonnant, et la morale qu’on en retire est qu’il faut savoir se restreindre. C’est le but à atteindre qui doit vous guider dans l’élaboration du contenu. Nous allons essayer de vous présenter quelques notions sur la façon de concevoir une bonne page Web.

 


 


Organisez votre contenu

 


Quel que soit leur mode d’expression, ceux qui écrivent ont, de tout temps, suivi certaines règles pour organiser leur message. Parmi celles-ci, l’une des plus importantes est d’esquisser un plan d’ensemble avant de se jeter à corps perdu dans l’écriture proprement dite, que ce soit avec une plume d’oie ou un éditeur de texte. Il est ainsi plus facile de percevoir la hiérarchisation des différentes rubriques qui vont composer l’ensemble du document. Pour y parvenir, voici quelques règles élémentaires : 



	[image: coche.jpg] Faites une liste des sujets et des éléments les plus importants qui devront figurer dans votre document.

	[image: coche.jpg] Identifiez les relations qui existent entre ces sujets principaux. Réfléchissez à d’autres sources d’informations susceptibles d’apporter de l’eau à votre moulin. Il en existe certainement déjà sur le Web.

	[image: coche.jpg] Modifiez expérimentalement l’ordre d’exposition de vos différentes rubriques jusqu’à trouver celle qui vous semble la mieux appropriée.

	[image: coche.jpg] Essayez de voir quels sont les éléments multimédias qui pourraient renforcer la présentation de vos idées tout en vous gardant de tout excès dans ce domaine.

	[image: coche.jpg] Voyez quels repères visuels pourraient faciliter la navigation de vos visiteurs dans votre site.

	[image: coche.jpg] Considérez cette ébauche comme un prototype sur lequel vous reviendrez au fur et à mesure qu’avancera la construction de votre page Web.



Précisez vos motivations

[image: i0026.jpg]Au cours de la conception d’une présentation sur le Web, on peut isoler quatre thèmes : informer, éduquer, persuader, questionner.


	[image: coche.jpg] Si vous voulez informer, vous serez moins enclin à parsemer votre document d’images pimpantes et attractives et plus soucieux de diriger vos lecteurs vers les points essentiels que vous voulez leur faire connaître.

	[image: coche.jpg] Si vous voulez persuader ou vendre, essayez d’accrocher l’attention du lecteur avec des éléments visuels et des témoignages frappants.

	[image: coche.jpg] Si vous voulez poser des questions, que ce soit sur des problèmes sociaux ou politiques, élevez le débat, expliquez-vous de façon aussi succincte que possible et proposez des liens vers d’autres sites de discussion ou des pages traitant de sujets du même ordre.



Mettez en valeur les informations importantes

 


Votre page doit mettre en valeur les points clés de votre message tout en évitant de donner la migraine à vos visiteurs. Pour cela, faites ressortir les idées essentielles ou les messages qui sont pour vous prépondérants, et placez les plus importants en tête. En suivant soigneusement cette méthodologie, vous verrez se dessiner l’essentiel de votre contenu et les relations d’interdépendance apparaîtront clairement.

 


 


Facilitez la navigation dans votre site

 


L’information est comme l’eau : elle a une tendance naturelle à se répandre et, à moins que vous ne la canalisiez soigneusement, elle le fait de façon désordonnée. Pour éviter cette dispersion, utilisez des repères bien identifiés pour faciliter la navigation du lecteur non prévenu, perdu dans l’abondance de vos informations.

 


Créer une telle superstructure, c’est un peu comme donner un ouvre-boîtes à vos visiteurs, ouvre-boîtes qui leur permettra d’atteindre votre contenu et de s’en repaître. Tous les documents ne demandent pas le même degré de structuration, mais la plupart — et tout spécialement les plus longs — s’en trouveront bien.

[image: i0027.jpg]Voici quels sont les éléments susceptibles de vous aider et de vous guider dans la création de cette superstructure : 



	[image: coche.jpg] La table des matières. Ici, l’hypertexte va vous faciliter la création de liens qui amèneront directement le lecteur à n’importe quel point d’un document depuis sa table des matières. C’est un véritable outil de navigation.

	[image: coche.jpg] Présentation et outils de navigation uniformisés. Pour améliorer la lisibilité de votre site, mettez en place une structure uniforme et des repères visuels de navigation qui seront autant de panneaux indicateurs pour vos lecteurs : petites icônes, boutons à cliquer, textes d’appel de liens, etc. Une présentation uniformisée de vos pages donnera à votre site Web un look and feel personnalisé.

	[image: coche.jpg] Index ou moteur de recherche. Aidez votre lecteur à localiser des mots clés ou des sujets particuliers qui lui permettront de faire le meilleur usage de votre document. Comme votre contenu est en ligne et accessible, vous pouvez généralement remplacer les fonctionnalités d’un index par un moteur de recherche interne approprié à vos pages Web.

	[image: coche.jpg] Un glossaire. Si vous traitez d’un sujet dans lequel les termes techniques abondent, pensez à proposer un glossaire.




Captez l’attention de votre auditoire

Il existe d’innombrables méthodes pour retenir l’attention de son auditoire. Cependant, ce qui est efficace sur une scène ne l’est pas nécessairement sur le Web. Vos visiteurs vous ont déjà accordé un début d’attention au moment où ils ont chargé votre page.
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